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dan laporan magang berjudul “PERAN ANIMATOR SEBAGAI DIGITAL 
ARCHITECT UNTUK MEDIA INTERAKTIF DI UMN PICTURES”. 
Topik ini diambil karena penulis sebagai seorang animator mendapat 
kepercayaan sebagai digital architect untuk media interaktif oleh UMN Pictures. 
Bidang ini tidak biasa diambil oleh seorang animator tetapi penulis tertarik dan 
mampu berkreasi lebih pada bidang ini dengan media-media 2D atau 3D yang 
pernah diajarkan kepada penulis sebagai animator. 
Dengan mengangkat topik ini, penulis ingin menunjukkan bahwa bidang 
UX bisa dikerjakan oleh seorang animator dengan alasan yang akan dijelaskan 
penulis pada laporan ini. Sehingga animator tidak ragu-ragu untuk mengambil 
bidang UX sebagai pekerjaannya ke depan. 
Pengalaman magang di UMN Pictures membantu penulis mengenal bidang 
seni pada area yang lebih professional lagi. Dengan menghadapi bidang yang 
berbeda dari biasanya, penulis mendapat banyak pengalaman untuk membantu 
penulis berkembang dibidang UX dan mengenal cara kerja sebuah studio. 
Penulis mengharapkan laporan ini dapat membantu pekerja pada bidang UX 
dan animator yang ingin masuk pada bidang ini untuk mengenal profesi perancang 
UX dan apa yang dikerjakan oleh perancang UX. 
Penulis tidak lupa juga mengucapkan terimakasih kepada seluruh pihak 
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Pembimbing lapangan yang telah membimbing penulis selama 
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5. Pujita, Hadi Purnama, Hadi Wongso, William, Budi selaku senior yang 
berhadapan langsung dengan saya di UMNP yang telah membagikan 
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6. Teman-teman UMNP dari bagian animasi selaku senior di UMNP yang 
telah memberikan waktunya untuk membantu saya dalam bekerja, 
7. Kus Sudarsono, S. E, M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film. 
8. Dra. Setianingsih Purnomo, M.A.. selaku dosen pembimbing magang 
yang membimbing dan memberikan saran dalam penulisan laporan 
magang ini. 
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Digital architect merupakan wadah seni yang baru muncul dan diperkenalkan kepada 
masyarakat dengan menggabungkan teknis komputer dan kesenian untuk membawa 
orang yang datang ke dunia yang baru. Sebagai seorang animator bidang kreatif ini 
sangat menarik perhatian penulis, di mana animasi dan penonton dapat saling 
berinteraktif, dan inilah yang membuat penulis ingin mengeluti bidang ini. Pada masa 
magang penulis lebih fokus kepada apa yang ingin disajikan kepada pengunjung dan 
apa yang dapat mereka rasakan. Imajinasi dan ide-ide penulis sangat diperlukan untuk 
pekerjaan ini hanya saja penerapannya yang berbeda dan cara pemikirannya yang harus 
disederhanakan dan dicari teknis realisasinya. Penulis mempelajari pola pikir baru 
dalam bidang kreatif baru dan media baru, software yang baru dan kemampuan baru 
yang tidak pernah dipelajari selama masa perkuliahan. Penulis senang bekerja di 
bidang ini dan studio ini karena penulis mendapat banyak pelajaran baru dan teman-
teman yang mau mengajarkan penulis kemampuan baru ini dan memberikan 
kesempatan kepada penulis untuk memberi keputusan dan ide-ide, walau tugas yang 
diberikan terasa asing tetapi penulis dapat menyelesaikan semuanya dengan baik dan 
tepat waktu. Pada studio ini juga penulis belajar menghargai tenggat waktu yang 
diberikan agar tidak ada proyek yang berhenti di tengah jalan atau terhambat karena 
kelalaian seorang pekerja. 
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